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RESUMO

O presente artigo tem o objetivo de apresentar o Projeto Matflix, desenvolvido no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) na area da Matematica, a partir das percepgoes dos
alunos participantes. O projeto, desenvolvido no primeiro semestre de 2023 com turmas dos anos finais do
Ensino Fundamental em uma escola estadual de Pelotas/RS, integrou Matematica e produgdo de videos
utilizando Tecnologias Digitais (TD) como estratégia pedagdgica. Estruturado em seis etapas, o Matflix
resultou na criagdo de 19 videos, seguindo critérios especificos de qualidade. Apds a conclusio, os alunos
responderam a um questionario com questoes abertas, revelando que 95% nunca haviam produzido videos
antes. As percepgdes destacaram o desenvolvimento de habilidades tecnolégicas, trabalho em equipe € uma
nova forma de compreender a matematica, embora também tenham apontado desafios, como a timidez
diante das cAmeras e a complexidade da edicdo. Assim, o projeto evidencia o papel do PIBID na promogao
de praticas inovadoras para o ensino da Matematica, alinhadas aos desafios do século XXI.
Palavras-chave: Tecnologias Digitais; PIBID; Educagdo Matematica; Produgdo de Videos.

ABSTRACT

This article aims to present the Matflix Project, developed within the scope of the Institutional Scholarship
and Initiation to Teaching Program (PIBID) in the area of Mathematics, based on the perceptions of the
participating students. The Project, developed in the first semester of 2023 with classes in the final years of
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Elementary School at a state school in Pelotas/RS, integrated Mathematics and video production using
Digital Technologies (DT) as a pedagogical strategy. Structured in six stages, Matflix resulted in the
creation of 19 videos, following specific quality criteria. Upon completion, students responded to a
questionnaire with open questions, revealing that 95% had never produced videos before. The insights
highlighted the development of technological skills, teamwork and a new way of understanding
mathematics, although they also highlighted challenges, such as camera shyness and the complexity of
editing. The project highlights the role of PIBID in promoting innovative practices for teaching
mathematics, aligned with the challenges of the 21st century.

Keywords: Digital Technologies; PIBID; Mathematics Education; Audiovisual Production.

INTRODUCAO

O progresso acelerado das Tecnologias Digitais (TD) ndo pode ser ignorado,
especialmente considerando sua capacidade de penetrar nos diversos aspectos da vida
humana. As TD tém gerado mudancas nas esferas da comunicacdo e do comportamento,
com impacto direto na maneira como pensamos e interpretamos o mundo (Silva; Gusmao,
2024). Nessa 6tica, a formacao do ser humano contemporaneo esta intrinsecamente ligada
a tecnologia.

Diante disso, destaca-se o impacto das TD sobre as geracdes mais jovens. Para
Felcher et al. (2017, p. 3), € possivel considerar certos espagos digitais como espagos
sociais, ao passo que ¢ “indiscutivel a presenca das Tecnologias Digitais no cotidiano [...]
dos jovens, o que suscita a necessidade de pensar e repensar o seu emprego no contexto
educativo”.

Interconexdes entre TD, acesso a informacdo e formas de aprendizagem tém
atingido profundamente o cendrio educacional, esperando posturas do corpo docente de
constante atualizagdo e adaptagdo, o que permite maior aproveitamento das oportunidades
oriundas desse cenario. Aponta-se, pois, uma necessidade de adequacgao tanto do espago
escolar quanto do professor a geracdo dos alunos, ditos nativos digitais (Domingues;
Borba, 2021) e das demandas contemporaneas.

Para isso, buscam-se alternativas que incorporem as TD ao ambiente educacional.
Entre as aplicagdes pedagogicas das TD, destaca-se a producao de videos, em particular
a producado de videos de autoria dos estudantes. Segundo Moran (1995; 2005) e Felcher,
Pinto e Folmer (2018), a produ¢do de videos estudantis possibilita um fazer matematico
alternativo, no qual o aluno, mediado pelas TD, pode ter maior engajamento nas

atividades escolares e tornar o processo de aprendizagem mais contextualizado (Silva;
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Gusmao, 2024). Nesse contexto, os estudantes podem assumir um papel de protagonismo,
que, por sua vez, favorece a constru¢do de conhecimento.

Embasado nas premissas explicitadas, o nucleo de Matematica do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal de
Pelotas (UFPel) engendrou e desenvolveu um projeto de Producdo de Videos de
Matematica, destinado aos anos finais do Ensino Fundamental. O projeto foi nomeado
pela equipe do PIBID de Matflix, fruto da juncdo da palavra Matemadtica com o nome do
servigo de streaming Netflix.

Portanto, este artigo tem como objetivo apresentar o Matflix e as percepgdes dos
alunos participantes acerca desse projeto. Para tal, ao final do projeto, desenvolvido em

seis etapas, foi aplicado um questionario on-line aos alunos participantes.

DIALOGOS TEORICOS

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) ¢ uma
iniciativa que integra a Politica Nacional de Formacao de Professores do Ministério da
Educacdo. Tem por finalidade “fomentar a iniciagdo a docéncia, contribuindo para o
aperfeicoamento da formacgdo de docentes em nivel superior e para a melhoria da
qualidade da educagdo basica publica brasileira” (Brasil, 2024, s.p.).

Rodrigues, Miskulin e Silva (2017, p. 574) sublinham o PIBID como “um
programa de formacdo de professores que busca contribuir para a valorizagdo da
docéncia”. O programa tem o escopo de proporcionar a inser¢do e ambientacdo no
cotidiano escolar nas escolas publicas de Educagdo Basica para os discentes dos cursos
de licenciatura, contribuindo para o aperfeigoamento da formac¢do de docentes em nivel
superior.

Nesse cenario, Rodrigues, Miskulin e Silva (2017) apontam que o PIBID se
alicerca em principios pedagogicos que permitem uma relagdo mais proxima entre os
diferentes participantes desse processo formativo - universidade e escola. A proposito, os
autores salientam que a escola ¢ um espago de formagao inicial igualmente fundamental.
Com efeito, o PIBID representa uma politica que visa a melhoria da formacao inicial de
professores de Matematica, visto que proporciona a vivéncia do futuro campo de atuagao

profissional, bem como incentiva o didlogo com professores atuantes nas redes de ensino.
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Ainda assim, o PIBID, programa que permite vivenciar na dindmica escolar na
formagdo inicial, diverge dos Estdgios Curriculares Supervisionados (ECS), que
compdem as grades curriculares das licenciaturas, visto que estes usualmente exigem pré-
requisitos, como uma carga hordria minima e embasamento teérico. Mas o programa
possibilita ao aluno a participacdo na rotina e no ambiente escolar em uma etapa inicial
na graduacao.

Conforme Serrano (2020), o programa, ao aproximar a pratica e a teoria, oferece
aos futuros docentes a reflexdo sobre as praticas da sua futura profissdo. Rodrigues,
Miskulin e Silva (2017) evidenciam que o PIBID, como programa articulador, vem
concorrendo para a reinterpretacdo dos curriculos formativos de professores no Brasil,
sobretudo nas licenciaturas em Matematica. Segundo os autores, as reflexdes trazidas
pelo programa demonstram situagdes de caréncia na formagdo inicial de professores,
dessa forma ¢ necessario reformulag¢des do curriculo formador.

Nos processos de (re)pensar a formacao inicial, as TD tém papel importante. Para
Felcher et al. (2017, p. 2), ¢ “fundamental aproveitar as potencialidades das tecnologias
como aliadas ao processo de ensino e aprendizagem”. A adocdo das TD nas escolas
brasileiras tem sido, gradualmente, impulsionada por politicas publicas e normativas
educacionais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) indica que as
TD devem ser integradas de forma a potencializar a aprendizagem, alinhando a educagao
as necessidades de uma sociedade cada vez mais tecnologica.

Mesmo que as TD apresentem beneficios, ¢ possivel encontrar resisténcia a seu
uso no contexto escolar. Rossatto (2020, p. 45) sugere que a resisténcia ¢ oriunda de
caréncia de investimentos, sustentada “pela caréncia de formacao tecnoldgica por parte
dos professores e pela cultura escolar predominante”. Concordamos com a autora, quando
sobretudo quando aponta que o desenvolvimento de estratégias isoladas por alguns
docentes pode ser o impulso necessario para que escolas possam participar do processo
de mudanga social propiciada pela evolugdo das tecnologias.

Para que a implementacdo das TD no contexto educacional seja efetiva, ¢é
pertinente que o docente considere as peculiaridades proprias das novas geragdes.
Moreira (2023, p. 37) atesta que as particularidades das novas geragdes sdo consequéncia
direta do “avanco e da multiplicagdo das tecnologias de informagao e comunicagdo e do

crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones celulares,
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tablets e afins”. Logo, sugere-se, de antemdo, que o docente tome conhecimento dos
interesses e anseios de seus alunos, questionando-se como as TD poderiam auxiliar no
processo educacional.

Alinhados aos interesses das geragdes atuais e a necessidade de adequagdo por
parte do espago escolar para que este opere em consonancia com as realidades dos alunos,
uma das formas de trabalhar as TD ¢ a produ¢do de videos. Oechsler, Fontes e Borba
(2017) lecionam que a atividade da producdo de videos permite aos sujeitos exercitar
habilidades de leitura, interpretacdo e escrita, assim como desenvolver habilidades de
comunicagdo oral. Os autores advogam, ainda, que, enquanto ferramenta pedagogica, a
producdo de videos possibilita o exercicio da criatividade por parte dos alunos, algo que,
conforme eles destacam, ndo € muito frequente nas salas de aula de Matematica.

Oechsler, Fontes e Borba (2017) revelam que a producdo de videos viabiliza que
métodos de comunicagdo alternativos sejam estabelecidos entre alunos e professor,
porque ¢ um meio de o aluno expressar seu conhecimento por meio de linguagem e
vocabulérios proprios. Nesses cenarios, a producdo de video auxilia no processo de
aprendizagem, de modo a obter maior engajamento em aula, visto que os videos podem
ser utilizados como forma de aprendizagem e de expressdo das ideias, em conteudos
escolares ou nao (Borba; Oechsler, 2018).

Consoante Nachtigall e Felcher (2023) e Rossatto (2020), a producdo de videos
de Matematica por estudantes os coloca na condi¢do de autores do processo, atores
indispensaveis para mudar o cenario de ensino da disciplina, entendido pelos autores
como usualmente pautado na resolugdo de listas de exercicios. A estratégia em questdo
ajuda alunos e professores a reorganizarem as ideias matematicamente, podendo
expressa-las de forma diferente das metodologias tradicionais, "pois proporcionam a
constru¢do de um raciocinio matematico menos formal e mais proximo das atividades
diarias" (Nachtigall; Felcher, 2023, p. 4).

Produzir um video voltado a atividade pedagdgica proporciona que o aluno
comunique nao sé seu conhecimento matematico de forma alternativa, mas também por
meio de sua criatividade e particularidade. Teixeira e Diniz (2022, p. 142), por exemplo,
discutem que alunos "podem criar modelos matematicos de outras areas do conhecimento
e evidenciar a importancia da Matematica para o desenvolvimento cientifico e

tecnologico da humanidade [...]". Isso d4 aos alunos mais condigdes de perceberem que

-5-
Revista de Investigagdo e Divulgacdo em Educacdo Matematica
Juiz de Fora, v. 9, n. 1, p. 1-20, jan. — dez., e-ISSN: 2594-4673, 2025
d-110.34019/2594-4673.




podem fazer uso dos conteidos matematicos, de modo a recorrer a propriedades,
teoremas, defini¢des, algoritmos para resolverem problemas da vida diéria.

Dessa forma, o ensino da Matematica alinhado as TD, em particular a produgao
de videos pelos estudantes, oferece possibilidades de qualificar os processos de ensino e
aprendizagem, além de oportunizar sua conexao ao cotidiano dos alunos de forma a
interagir com a cultura digital das geracdes contemporaneas. No entanto, a produ¢do de
videos de Matematica ndo se resume a simplesmente pegar uma camera e gravar. O

processo apresenta etapas, que, conforme Oechsler, Fontes e Borba (2017, p. 7-9), sao

seis e estdo apresentadas na sequéncia, no Quadro 1.

Quadro 1 — Etapas da producdo de videos pelos estudantes

Etapas da producio
de videos por
estudantes

Descricao das etapas conforme Oechsler, Fontes e Borba (2017)

Etapa 1: Apresentacao
da proposta de
producdo de videos

Consiste na apresentagdo do projeto para os alunos e na mostra de
diversos tipos de video existentes, para servirem como inspiracao
para suas proprias produgdes.

Etapa 2: Escolha e
pesquisa do tema de
produgdo do video

Os alunos devem decidir o argumento do video, ou seja, o que
acontecera no filme, como e por que isso ocorrera, quem sio 0s
personagens e como sera a narrativa. Os autores sugerem que a
escolha do tema pode ser feita pelos alunos ou pelo professor,
delimitando o conteudo a ser explorado no video.

Etapa 3: Elaboragao do
roteiro

As equipes devem elaborar seu proprio roteiro, que € o guia da
produgdo do video; devem detalhar ao maximo agoes, reacdes,
posicdes e outros aspectos necessarios para a gravacao do video.

Etapa 4: Gravagio dos
videos

Na quarta etapa do projeto, os alunos dao inicio a fase de gravacao,
aproveitando os recursos disponiveis para produzir seus videos
(celulares, Chromebooks etc.).

Etapa 5: Edicao dos
videos

Os alunos ficam responsaveis pela edi¢ao dos videos gravados.
Nesta etapa, eles devem colocar na ordem, descartar o que nao
ficou bom, acertar o audio ¢ montar o video. Para tal, ¢ necessario
explorar softwares de edicdo de dudio, video e imagens.

Etapa 6: Divulgagdo

A etapa trata da divulgacdo dos videos produzidos. Apos a edicao,
os videos estardo prontos para serem exibidos, tanto entre os alunos
quanto para a escola e para uma rede mundial, por meio do
YouTube.

Fonte: Adaptado de Oechsler, Fontes e Borba (2017).

Diante do exposto, percebe-se que a integracdo das TD ao ensino de Matematica,
especialmente por meio da producdo de videos por estudantes, pode contribuir para os

processos de ensino e aprendizagem da disciplina, tornando-a mais contextualizada e
.
-6-

Revista de Investigagdo e Divulgacdo em Educacdo Matematica
Juiz de Fora, v. 9, n. 1, p. 1-20, jan. — dez., e-ISSN: 2594-4673, 2025
d-110.34019/2594-4673.




alinhada a cultura digital contemporanea. Nesse ambito, o Projeto Matflix, estruturado
com base nos principios discutidos, busca explorar as potencialidades das TD no ensino
de Matematica. A seguir, ¢ apresentada a metodologia adotada para a implementac¢do do
projeto, detalhando as etapas seguidas e os procedimentos de constru¢do de dados e

analise de dados.

METODOLOGIA

Este estudo tem como objetivo apresentar o Matflix e as percepcdes dos alunos
participantes acerca desse projeto. Em virtude de seu objetivo, este trabalho tem natureza
qualitativa. Uma pesquisa qualitativa, consoante descrito por Gil (2008), busca
compreender os fendmenos em profundidade, com foco nos significados e nas
subjetividades dos participantes, valorizando o processo e as particularidades do evento
estudado.

O Projeto Matflix foi desenvolvido seguindo as seis etapas propostas por
Oechsler, Fontes e Borba (2017), apresentadas anteriormente no Quadro 1. Foi realizado
com alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de uma escola estadual localizada na
cidade de Pelotas, no Rio Grande do Sul, no primeiro semestre de 2023, entre os meses
de marg¢o a maio.

O Projeto Matflix teve inicio em marco de 2023 e foi planejado e desenvolvido
pela equipe do PIBID Matematica vinculada a escola, cujo nicleo de integrantes era
composto por oito académicos de uma Licenciatura em Matematica, incluindo o primeiro
e segundo autor deste texto. A equipe atuou no projeto, auxiliando, conduzindo e
esclarecendo duvidas, tanto acerca dos conceitos matematicos, quanto das TD.

Com durac¢ado aproximada de dois meses, o projeto contou com ampla participagao
da comunidade escolar. A institui¢do, que possui apenas uma turma para cada ano dos
Anos Finais do Ensino Fundamental, envolveu todas as turmas na execucao do projeto.
Os participantes foram alunos dessas quatro turmas: 6°, 7°, 8° e 9° ano, totalizando 89
alunos, com idades entre 11 e 16 anos.

Ao final, foi aplicado um questionario aberto aos estudantes. Um questionario ¢
definido por Gil (2008) como uma técnica de investigacdo composta por questdes que

visam obter informagdes dos respondentes quanto a conhecimentos, crengas, valores e
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percepcdes. Optou-se por um questionario por se tratar de uma técnica que garante o
anonimato e nao expoe quem o responde a influéncia de opinides dos demais participantes
do projeto.

O questiondrio alicergou-se na tentativa de coletar registros sobre a percepgao dos
aprendizados, a familiaridade com os recursos tecnoldgicos utilizados e as experiéncias
marcantes vivenciadas. Foi respondido de forma andnima e virtual, a partir de aparelhos

celulares dos participantes e disponibilizado via Google Forms.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos durante a
implementagdo do Projeto Matflix. Para isso, foi dividida em duas partes: a primeira
apresenta as etapas do projeto, conforme descrito na metodologia; a segunda descreve as
informagdes coletadas por meio do questionario aplicado aos alunos participantes,

articulando-as com discussdes tedricas.

Projeto Matflix

Para dar inicio ao projeto, etapa 1, a equipe responsavel elaborou uma sequéncia
de artes promocionais para o Projeto Matflix. A intencdo era divulgar a acdo que seria
realizada e ambientar as turmas participantes em relacdo aos objetivos do projeto e as
atividades que seriam desenvolvidas. Ademais, as artes promocionais foram
acompanhadas de alguns videos matematicos produzidos por estudantes brasileiros,
selecionados para servir como exemplo ou modelo, bem como fornecer repertério aos
alunos.

Para cada ano escolar, foram selecionados videos de referéncia que correspondiam
aos conteudos matematicos estudados naquele ano escolar, ou até entdo vistos em anos
anteriores, os quais seriam de maior familiaridade dos alunos. O fim era guia-los para que
comecassem a eleger qual contetido matematico seria trabalhado em seu video futuro. Foi
disponibilizada uma arte promocional do Projeto Matflix de forma impressa e digital por
meio de redes sociais da escola e do PIBID Matematica. Ela foi distribuida pela escola e

anexada nos murais.
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Figura 1 — Imagem de divulgacdo do Projeto Matflix

Fonte: Os autores (2023).

Ap6s a divulgacao do projeto, prosseguiu-se a segunda etapa, a qual ficou sob a
responsabilidade dos alunos, que receberam a orientagdo de formarem grupos e
escolherem o conteudo matematico que seria abordado no video, a ser produzido nas
etapas posteriores. Os estudantes formaram grupos variados com cerca de quatro
integrantes. Em conversa, a equipe do PIBID sugeriu alguns contetidos matematicos que
poderiam ser trabalhados, baseados na temética idealizada por cada grupo.

Posteriormente a formagao de grupos e escolha do tema, os alunos encarregaram-
se de pesquisar sobre seu conteido matematico, explorando defini¢des, aplicagdes e
exercicios, para, enfim, inclui-lo de forma adequada no video. Essa etapa esta alinhada
com Felcher, Pinto e Folmer (2018, p. 9), que destacam a importancia da “autoria,
produgdo e pesquisa” por parte dos alunos no processo da produgdo de videos. Além
disso, tendo em vista os procedimentos de Felcher (2017), os alunos precisavam
pesquisar, discutir em grupo e com o professor, a fim de atender ao que foi proposto.

Cumpre dizer que, nessa etapa, também foram sugeridos alguns tipos de video que
os alunos poderiam produzir. Os exemplos selecionados foram divulgados em imagem,
conforme figura 2.

Figura 2 — Sugestdes de tipos de videos

TIPOS  DE

VIDEOS

Fonte: Os autores (2023).
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Na etapa seguinte, elaboragdo do roteiro, foi exigido que os grupos preenchessem
quatro abas: Equipamentos; Sinopse; Abordagem Matematica; Equipe. Para orientar os
grupos participantes quanto a elaboragcdo do roteiro, a equipe do PIBID Matematica
realizou intervengdes e guias, com vistas a familiarizar os estudantes quanto a elaboracao.
Assim, a equipe elaborou modelos para servir de guia aos estudantes, cuja estrutura

principal segue na Figura 3.

Figura 3 — Modelo de roteiro disponibilizado aos alunos

(ONROTEIRO]
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Fonte: Os autores (2023).

No andamento das elaboragdes dos roteiros, a equipe do PIBID acompanhou os
alunos com correcdes e sugestdes para colaborar com as ideias iniciais. Uma vez que os
roteiros foram finalizados, os alunos foram autorizados a iniciar suas gravagoes, tendo
em mente os critérios avaliativos estabelecidos para o Projeto Matflix, indicado na Figura

4.

Figura 4 — Critérios avaliativos dos videos do Projeto Matflix

CRITERIOS
AVALIATIVOS

Fonte: Os autores (2023).

Os critérios avaliativos foram divulgados com o intuito de familiarizar os

participantes com os padrdes pelos quais seus videos seriam avaliados no festival.
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Ademais, as professoras aproveitaram esses mesmos critérios para oferecer pontos extras
na média de Matematica aos alunos que participaram do projeto, incentivando-os a se
envolverem ativamente na produgdo de seus videos, sob o argumento de que reconheceria
seus esforcos tanto na producao audiovisual quanto nos estudos matematicos.

Ao entender esses critérios, os alunos puderam direcionar esfor¢os para atender
as expectativas e empenhar-se na producio de seus videos. Com o objetivo de divulgar
essas produgdes audiovisuais, a equipe do PIBID Matematica, em parceria com a gestao
escolar e os professores de Matematica, organizou um festival interno. Durante o evento,
quatro videos selecionados com base nos critérios definidos na Figura 4 foram exibidos
no auditorio da escola, e os estudantes foram premiados com medalhas. Todos os alunos
foram convidados a participar do festival, que foi realizado internamente, contando com
a presenca das quatro turmas participantes.

A competicdo esportiva ¢ pertinente no ambiente escolar e pode impulsionar a
criatividade e a busca por solugdes inovadoras, condi¢des que serviram de critério para a
avaliagdo dos videos produzidos. De acordo com Grando (2000), a competicdo no
ambiente escolar pode trazer diversos beneficios para os alunos e para o ambiente
educacional como um todo. Ao enfrentar desafios competitivos, os alunos sdo
encorajados a “pensar fora da caixa”, buscar alternativas originais para se sobressair em
relacdo aos demais competidores e aprender a lidar com a disputa de forma ética e
respeitosa.

As etapas 4 e 5, referentes a gravacdo e edicdo dos videos, ocorreram em
diferentes momentos. Foi solicitado que os alunos submetessem a equipe do PIBID
Matematica uma primeira versao dos videos, os quais foram analisados para que fossem
corrigidos. Enfatiza-se que as correcdes parciais e regravagdes sdo fundamentais para o
processo, considerando o amadorismo e primeiro contato dos alunos com as TD, a
producdo de videos e a edi¢do de videos.

Cabe salientar que a producao informal dos alunos também se reflete em aspectos
como os cendrios e figurinos adotados, que incluiram ambientes como a residéncia
familiar, locais publicos e o proprio espago escolar. Em relacdo aos figurinos, nenhum
aluno adquiriu recursos de alto custo; apenas um grupo utilizou perucas, que ja

pertenciam aos proprios estudantes, indo ao encontro de Felcher, Pinto e Folmer (2018).
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Na correcdo parcial, a equipe observou alguns erros comuns a producao amadora
por estudantes, como problemas de ruido no ambiente escolhido para as gravagdes,
devido a falta de local apropriado ou equipamento adequado para as gravagdes. Erros
similares foram encontrados por Felcher (2017) e Felcher, Pinto e Folmer (2018).
Semelhantemente a pesquisa dos referidos autores, também foi observada certa falta de
clareza na explicacdo dos conceitos matematicos adotados. A partir disso, a articulagdo
com os pibidianos permitiu que as produgdes fossem corrigidas para as versdes seguintes.

As avaliagdes parciais realizadas pela equipe do PIBID Matematica auxiliaram os
alunos a aprimorarem suas produ¢des e refinar os aspectos que seriam avaliados pelo
festival. Regravacdes também foram necessarias nos trabalhos de Felcher, Pinto e Folmer
(2018), motivadas pelo fato de os videos produzidos ndo atenderem aos critérios
solicitados.

Para a edicdo dos videos, a equipe do PIBID Matematica apresentou técnicas e
dicas de gravag¢do para melhor aproveitamento e qualidade do video. Tais detalhes
técnicos incluiam enquadramento de imagem e qualidade de dudio, por exemplo. Ainda
nessa etapa, a equipe também fez recomendacdes de programas e aplicativos de livre
acesso para que a edicao dos videos se tornasse possivel.

Os programas e aplicativos sugeridos foram o aplicativo CapCut?, que era de certa
familiaridade de alguns alunos. Para computador, recomendou-se utilizar programas
como o Adobe Premiere’ € o Canva®. A escolha desses softwares se deu por duas razdes:
sua gratuidade e o qudo intuitivos sdo para iniciantes e amadores.

Com base no feedback e constante acompanhamento da equipe do PIBID, os
grupos fizeram os ajustes necessarios e partiram para a fase final do processo: a conclusdo
e finalizacdo dos videos, seguida de submissao ao festival interno.

Ap6s a finalizagdo dos videos, com as devidas edi¢des e os critérios técnicos
atendidos, tudo estava pronto para o 1° Festival de Videos Matflix (Figura 5), evento

interno da escola, que ocorreu no dia 26 de maio de 2023. Esse momento, resultado do

4CapCut ¢ um aplicativo e editor de video gratuito e popular, que possibilita editar videos. Esta disponivel
para dispositivos moveis e também para navegadores e computadores.

3Adobe Premiere é um software gratuito de edigdo de video profissional para computador, criado pela
empresa Adobe, que permite editar, cortar, adicionar efeitos, mixar audio e animar titulos.

Canva & uma plataforma on-line de design e comunicagio visual que possibilita criar designs profissionais

ﬁratuitamentei Ccomo Rosts Rara redes sociaisi aﬁresentaif)esi cartazes e videos de forma acessivel.
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esforco coletivo e da dedicacdo dos alunos, proporcionou-lhes a oportunidade de
compartilhar suas criagdes cinematograficas com colegas e professores, tanto da escola,

quanto convidados da universidade.

Figura 5 — Registro do 1° Festival de Videos Matflix na escola

Fonte: Os autores (2023).

Para avaliarem as producgdes submetidas ao festival, foram convidados dois
professores da universidade a qual o PIBID Matematica esta vinculado e, em conjunto
com os professores de Matematica da escola, ficaram responsaveis por eleger um video
campedo por turma, totalizando quatro videos premiados na escola, um para cada ano dos
quatro Anos finais do Ensino Fundamental.

De mais a mais, os jurados receberam a responsabilidade de eleger um video
campedo do festival, considerando critérios avaliativos estipulados anteriormente. Os
integrantes dos grupos que produziram os videos premiados receberam uma medalha e
tiveram seus videos transmitidos em teldo instalado no ambiente da escola para todos os
presentes.

Em resumo, o Projeto Matflix resultou na producao de 19 videos, sendo que, das
quatro turmas participantes do projeto, apenas um aluno do 9° ano abandonou a producao
ao longo do projeto. O aluno optou por trabalhar sozinho, embora a proposta original
fosse de que trabalhassem em grupos. Quando indagado sobre sua desisténcia, afirmou

que ndo estava conseguindo ser criativo o suficiente para produzir seu video.
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Percepcoes dos estudantes

Ao analisar os resultados obtidos do questionario aplicado aos alunos participantes
do Projeto Matflix, ¢ possivel destacar alguns pontos relevantes. No que diz respeito a
familiaridade com a tematica da producao de videos, constatou-se que 95% dos alunos
nunca haviam produzido esse instrumento antes. Ou seja, para a maioria dos estudantes,
o Projeto Matflix viabilizou o primeiro contato com esse processo. Em didlogo com
Moreira (2023), isso nos sugere que, apesar de a geragao atual de alunos ter familiaridade
com telas e videos, a maioria ndo possui conhecimento sobre seu processo de produgdo.

Quando os alunos foram questionados sobre sua percep¢ao de aprendizado,
grande parte mencionou que o Projeto Matflix os ajudou a: i) trabalhar melhor em equipe;
i) desenvolver habilidades relacionadas as tecnologias digitais; iii) explorar a Matematica
sob uma perspectiva diferente; iv) aproximar a Matematica da realidade.

O trabalho em equipe ¢ uma habilidade fundamental a ser desenvolvida no
ambiente escolar. Entretanto, as salas de aula de Matemadtica ainda priorizam tarefas
majoritariamente individuais, por exemplo, avaliagdes somativas e listas de exercicios
(Felcher et al., 2017; Felcher; Pinto; Folmer, 2018). Como alternativa para esse cenario,
Felcher et al. (2017) sugerem a utilizacdo das tecnologias como parceiras no
fortalecimento dos processos de ensino e aprendizagem que possibilitem a realizacdo de
atividades que valorizem e incentivem o trabalho em equipe. A partir do exposto no
Projeto Matflix, a sala de aula alinhada as TD mostrou-se benéfica para estimular
habilidades de trabalho em equipe entre os participantes.

O Projeto Matflix ainda proporcionou que os participantes desenvolvessem
habilidades relacionadas as TD, como a edigdo, a pesquisa on-line e a investigacdo
autodidata em softwares. Além disso, foi possivel explorar a Matematica sob outra
perspectiva. Tais competéncias também foram apresentadas na pesquisa de Felcher, Pinto
e Folmer (2018) ao trabalharem a produgdo de videos de Matematica com estudantes,
sugerindo os beneficios de metodologias similares no ensino da Matematica.

Contextualizar e relacionar a Matematica ao cotidiano estdo em consonancia com
as ideias de Serrano (2020) e Rossatto (2020), porquanto defendem ser de suma

importancia que estudantes tenham oportunidades de realizar experimentagdes,

X
-14-

Revista de Investigagdo e Divulgacdo em Educacdo Matematica
Juiz de Fora, v. 9, n. 1, p. 1-20, jan. — dez., e-ISSN: 2594-4673, 2025
d-110.34019/2594-4673.




representacdes, exploracdes e investigagdes, a partir das quais possa-se compreender as
propriedades e interpretar os fendmenos que fazem parte do seu cotidiano. Nesse sentido,
a pratica da producdo de videos matematicos com énfase na contextualizagdo de
fendomenos, observado em alguns videos dos estudantes, mostrou-se eficaz em relacionar
a Matematica com o cotidiano. Proporcionar situagdes que aproximam a Matematica do
dia a dia dos alunos foi um dos marcos do Projeto Matflix, demonstrando-se eficaz nesse
objetivo.

Em relacdo as dificuldades enfrentadas, os alunos citaram que: i) sentiam
vergonha de atuar ou aparecer em frente a camera; ii) perceberam que a edi¢ao de videos
¢ um processo que demanda tempo e pesquisa; iii) reconheceram que a gravagdo de um
video € um processo bastante exigente. Além disso, das respostas obtidas, 88% dos alunos
relataram que realizaram todo o processo de producdo utilizando apenas o telefone
celular.

As producdes de videos por estudantes passam por etapas de familiarizagdo e
criagdo de repertorio (Oeschler; Fontes; Borba, 2017), aumentando a carga de trabalho
requerida da equipe de produgdo. Por isso, todo o material produzido precisou ser
reajustado mais de uma vez ao longo do processo e, entre as etapas, a que demandou
maior numero de ajustes foi a elaboragdo do roteiro.

De acordo com Borba e Oechsler (2018), a elaboragdo de um roteiro exige
pesquisa, trabalho em equipe e a consciéncia de que talvez ele precise ser reescrito
algumas vezes, antes do produto final. Para o Projeto Matflix, a finalizagdo do roteiro era
necessaria para que os grupos pudessem avangar a etapa de gravagdes. Assim como 0s
autores mencionam, a elaboragdo dos roteiros também enfrentou certos obstaculos.

Os obstaculos enfrentados na elaboragdo de roteiros se manifestaram nas formas
de dificuldades de escrita ou falta de consenso entre o grupo para a escolha do tema,
implicando um momento que requer aten¢do na producdo de videos por estudantes.
Impasses na elaboracdo do roteiro em videos produzidos por alunos se alinham aos
achados de Schimmelpfennig, Felcher e Ferreira (2022), segundo os quais esse aspecto €
constante.

Muitos alunos precisaram utilizar Chromebooks da escola e os espagos internos
para realizar as gravacdes, o que prejudicou a qualidade do 4udio e video. A falta de

equipamento e infraestrutura adequada dialoga com Rossatto (2020), quanto a caréncia
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de investimentos. Os aspectos sublinhados pela autora refletem um cenério de constantes
obstaculos, que podem afetar a qualidade da producdo de videos, ou impedi-la por
completo, indicando a necessidade de investimento adequado.

No concernente a disposi¢ao para participar de projetos semelhantes no futuro,
observou-se que a maioria dos alunos expressou interesse, desde que o video ndo estivesse
relacionado a Matematica. Razdes para isso talvez residam em questdes culturais que
perpassam o imaginario popular acerca da disciplina e, para que isso seja superado, €
pertinente buscar alternativas na pratica pedagogica.

Rossatto (2020) declara que a pratica pedagogica desenvolvida por muitos
professores no processo de ensino da Matematica ainda ¢ ancorada na apresentagdo de
conceitos, exemplos, exercicios de fixacdo e aplicacdes de formulas, praticas que
posicionam o estudante em lugar de passividade. Logo, embora produzir videos seja
destoante das atividades rotineiras da disciplina, acreditamos que esta seja uma alternativa
potente para superar a imagem comum a ela associada.

Ademais, uma parte significativa dos alunos manifestou que ndo gostaria de
participar novamente, em razao da dificuldade do processo de producdo de um video. Um
aluno mencionou que estaria disposto a participar, desde que seu video ndo fosse

apresentado para toda a escola, mas, sim, em uma mostra interna dentro de sua turma.

REFLEXOES FINAIS

O desenvolvimento do Projeto Matflix e, consequentemente, a producdo de 19
videos evidenciaram a importancia de proporcionar aos alunos experiéncias que
estimulem sua criatividade e colaboragdo ativa. Além disso, apontam para a necessidade
de cuidados e adaptacdes na abordagem, levando em consideragdo as preferéncias e
limitagdes dos alunos, com vistas a promover um aprendizado envolvente ¢ de maior
significado.

No que diz respeito as limitagdes encontradas no Projeto Matflix, ¢ fundamental
investigar a disponibilidade de celulares por parte dos alunos, tendo em vista que nem
todos os estudantes possuem acesso regular a um dispositivo (mével ou fixo) adequado
para a gravacao e edi¢do de videos. Essa falta de acesso pode criar desigualdades entre os

participantes de um projeto semelhante e dificultar sua plena participag@o. Além disso, ¢
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importante considerar a investigacdo da familiaridade dos alunos com os processos de
gravacao e edi¢do de videos a priori.

Muitos estudantes podem enfrentar dificuldades iniciais para operar os recursos
de seus celulares ou usar aplicativos de edigdo. E necessario que, na articulagio entre as
TD e a sala de aula, seja fornecido suporte e orientacdo adequada para ajuda-los a superar
esses obstaculos técnicos, comumente presentes em situagdes de producdo amadora.

Outro aspecto relevante na produgdo de videos ¢ considerar o desenvolvimento de
habilidades de escrita dos alunos. A elaboracdo do roteiro ¢ uma etapa fundamental na
producdo de videos, ja que contribui para a organizacdo das ideias e a clareza da
mensagem a ser transmitida. Embora a escrita em linguagem materna nio esteja
primariamente associada a Matemadtica escolar, ainda que muito pertinente para o
desenvolvimento da argumentagdo como forma de comunicagao de ideias matematicas, é
fundamental oferecer suporte na melhoria da escrita para a criagdo de roteiros mais claros
e eficazes, tendo em vista que as habilidades de escrita concorrem para o desenvolvimento
da organizacdo de ideias e, consequentemente, ideias Matematicas, enfim, promove o
letramento do alunado.

Ademais, ¢ essencial dedicar esfor¢cos para fortalecer aspectos pertinentes a
Matematica na produ¢do de videos estudantis. Isso inclui a orientagdo para o uso
adequado do vocabuldrio matemadtico, estimulando os alunos a utilizarem termos
especificos e precisos ao descreverem conceitos e problemas matematicos. Dessa forma,
¢ possivel instigar uma conexao mais profunda entre o contetido matematico e o processo
de produgdo de videos.

A experiéncia de produzir videos com os alunos do Ensino Fundamental foi
enriquecedora para ambos, alunos e pibidianos. Certamente, a producdo de videos
promove a formagao de alunos mais criticos, capazes de utilizar os recursos digitais para
expressar seus pensamentos e sentimentos, posicionar-se € interagir com o mundo € com
0 proximo.

Os resultados do questionario deixaram em evidéncia o engajamento e a dedicagao
dos alunos na producdo do projeto. Destaca-se a importancia de proporcionar
oportunidades para que os alunos possam expressar sua criatividade, utilizando suas
ideias e imaginagdo ativamente no processo de ensino e aprendizagem. A despeito de a

implementagdo desse tipo de projeto apresentar desafios, as vantagens e os potenciais
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beneficios da producdo de videos na Educagdo Bésica apoiam a sua utilizagdo mais ampla
e sistematica nas escolas.

Portanto, espera-se que este trabalho incentive profissionais a adotarem o uso das
TDs em sua pratica, como a producdo de videos pelos alunos como uma forma de
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, contribui-se para uma
educacdo mais inovadora e que esteja alinhada com as demandas do mundo

contemporaneo, preparando os alunos para enfrentar os novos desafios do século XXI.
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